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Leap Motion (Hand Motion tracking) merupakan istilah 
untuk perekaman gerakan tangan yang digunakan menjadi model 
digital dan merupakan perangkat tambahan yang dapat dihubungkan 
ke komputer dan kemudian dapat digunakan untuk menggantikan 
fungsi mouse maupun keyboard. Dalam game 3D “Everplane“, Leap 
Motion digunakan sebagai game controller dan merupakan komponen 
utama dari game. 
Game Everplane merupakan game berjenis endless game / 
endless runner. Endless runner adalah permainan di mana karakter 
pemain terus bergerak maju melalui dunia game yang tanpa akhir. 
Game Everplane memiliki konsep menjelajah luar angkasa. 
Proses pembuatan game 3D “Everplane“ melalui berbagai 
riset data yang diperlukan guna memenuhi kebutuhan produksi game 
yang melalui 3 tahapan yaitu Praproduksi (Game Design, Desain 
Karakter dan Layout Design), Produksi (Modelling, Texturing, 
Design graphic user interface, Music, Setup Leap Motion, Assembly 
Animating, Programming, dan Problem solfing) dan Pascaproduksi 
(Deploying, Mastering dan Merchandise). 
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A. Latar Belakang 
Game Everplane merupakan game berjenis endless game / endless runner. 
Endless runner adalah permainan di mana karakter pemain terus bergerak maju 
melalui dunia game yang tanpa akhir. Game Everplane memiliki konsep 
menjelajah luar angkasa. Kontrol game terbatas untuk menghindari meteor. 
Tujuan permainan ini adalah untuk berjalan sejauh mungkin sebelum karakter 
mati. 
Pemilihan gameplay bermodel endless runner dikarenakan endless runner 
ini merupakan model permainan yang dirasa cocok dengan karakter pesawat 
terbang dan untuk meminimalisir permodelan aset game karena model 
gameplay endless runner hanya membutuhkan 1 scene asset game. Game 
Everplane memakai algoritma collision detection. Collision detection adalah 
proses mendeteksian tabrakan antara dua objek. Tabrakan yang dimaksud 
adalah tabrakan antara obyek meteor dan obyek pesawat yang dikendalikan 
dengan Leap Motion.  
Leap Motion merupakan perangkat tambahan yang dapat dihubungkan ke 
komputer dan kemudian dapat digunakan untuk menggantikan fungsi mouse dan 
keyboard. Fungsi dari alat yang bernama Leap Motion ini, dapat membantu 
penggunanya mengendalikan atau menggantikan tugas game controller hanya 
dengan gerakan tangan dan jari.  
Bentuk Leap Motion ini berukuran kotak yang cukup kecil sehingga 
mudah dibawa kemanapun. Cara kerja Leap Motion ini adalah pengguna 
menghubungkan perangkat ke komputer, kemudian Leap Motion akan 
mendeteksi keberadaan tangan maupun jari yang selanjutnya pengguna dapat 
menggunakan gerakan tangan atau jari yang diinginkan serta gerakan kombinasi 
yang sudah diatur.  
Interpretasi visual dari gerakan tangan secara alami telah menjadi bagian 
penting untuk berinteraksi dengan mesin dalam kehidupan sehari-hari. Seperti 
2 
contohnya populernya penggunaan mouse dan keyboard sebagai alat bantu 
dalam mencapai kemudahan dalam berinteraksi dengan komputer, namun pada 
tugas akhir ini, leap motion digunakan sebagai game controller untuk game 
Everplane. 
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dapat dirumuskan permasalahan yang akan 
diselesaikan sebagai berikut: 
1. Bagaimana memproduksi game 3D berjenis endless game. 
2. Bagaimana menerapkan sensor leap motion sebagai game controller. 




Tujuan dari penciptaan game 3D Everplane  antara lain: 
1. Memproduksi game 3D dengan jenis endless game. 
2. Memproduksi game 3D dengan memanfaat leap motion sebagai game 
controller. 
3. Mengeksploitasi kegunaan dari Leap Motion selain untuk menggantikan 
mouse dan keyboard.  
 
D. Target Audien 
Target audien dari game 3D Everplane ini adalah: 
1. Usia   : 7 + igrs (indonesian game rating system) 
2. Jenis kelamin  : Laki-laki dan perempuan 
3. Pendidikan   : Berbagai latar pendidikan 
4. Status sosial  : Semua kalangan 
5. Negara   : Internasional 




E. Indikator Capaian Akhir 
Game development adalah proses menciptakan video game. Pembangunan 
dilakukan oleh game developer, yang biasa berkisar dari satu orang ke orang 
bisnis yang besar. Game indie dapat mengambil sedikit waktu dan dapat 
diproduksi dengan murah oleh individu dan pengembang kecil. Industri game 
indie telah terlihat peningkatan dalam beberapa tahun terakhir dengan 
pertumbuhan sistem distribusi online baru dan pasar game mobile. 
Capaian akhir dari proyek ini adalah benar-benar menjadi satu game 3D 
utuh, dengan berbagai tahapan game development. Tahapan ini akan menjadi 
acuan dan ukuran jalannya pengerjaan karya. Dari urutan awal hingga akhir jika 
telah terpenuhi maka karya game Everplane siap untuk dipublikasikan. Berikut 
merupakan tahapan game development yang akan dilalui: 
 
1. Game Design 
Game Design, bagian dari pengembangan permainan, adalah proses 
mendesain atau merancang konten dan peraturan permainan dalam tahap pra-
pembuatan dan perancangan tata permainan, lingkungan, alur cerita, dan 
karakter selama tahap pembuatan. Istilah ini juga digunakan untuk 
menjelaskan desain permainan yang ada di dalam suatu permainan dan 
dokumentasi yang menjelaskan desain seperti itu. Desain permainan 




Modelling yang dimaksud adalah proses untuk menciptakan objek 3D  
yang ingin dituangkan dalam bentuk visual nyata, baik secara bentuk, texture, 
dan ukuran objeknya. Pengertian lainnya adalah sebuah teknik dalam 
komputer grafis untuk memproduksi representasi digital dari suatu objek 




3. Graphic User Interface Design 
Graphic user interface memiliki pengertian sebagai sebuah bentuk 
tampilan yang berhubungan langsung dengan pengguna dan graphic user 
interface berfungsi untuk menghubungkan antara pengguna dengan sistem 
operasi sehingga komputer dapat dioperasikan. Maka dapat disimpulkan 
bahwa graphic user interface merupakan serangkaian tampilan grafis yang 
dapat dimengerti oleh pengguna komputer dan diprogram sedemikian rupa 




Programming adalah proses menulis, menguji dan memperbaiki 
(debug), dan memelihara kode yang membangun suatu program komputer. 
Kode ini ditulis dalam berbagai bahasa pemrograman. Tujuan dari 
programming adalah untuk membuat suatu program yang dapat melakukan 
suatu perhitungan atau 'pekerjaan' sesuai dengan keinginan si pemrogram. 
Untuk melakukan programming, diperlukan keterampilan dalam algoritma, 
logika, bahasa pemrograman, dan pada banyak kasus, pengetahuan-
pengetahuan lain seperti matematika. 
 
5. Debugging 
Debugging adalah sebuah metode yang dilakukan oleh para 
programmer dan pengembang perangkat lunak untuk mencari dan 
mengurangi bug, atau kerusakan di dalam sebuah program komputer sehingga 
program tersebut dapat bekerja sesuai dengan harapan. Debuging dilakukan 
bersamaan dengan proses programming. 
 
6. Music Scoring 
Music scoring merupakan proses pembuatan musik yang akan 





Tahap final dalam  proses  pembuatan  game Everplane yaitu burning 
ke dalam DVD-R dan di-upload ke Google Drive guna keperluan 
dokumentasi. 
  
